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INTRODUCCION

Actualmente el apoyo de la tecnologia a la educacion se esta volviendo una parte
clave para generar mayor interés en los estudiantes a trabajar de una forma maés
habitual con herramientas que les genere benéficos y asi mejorar su productividad y
eficiencia académica. Convirtiéndose en una metodologia de ensefianza-aprendizaje

denominada M-Learnig (Aprendizaje electronico).

Lo cual ha generado algunos beneficios de parte de la tecnologia hacia la sociedad

tales como.

Contenidos y materiales Atractivos que disminuyen la frustracién o algunas veces la
apatia escolar. Inclusién de personas con capacidades diferente permitiendo su

desarrollo en los establecimientos educativos.

Actualmente las metodologias de aprendizaje usan como herramientas para el
desarrollo del aprendizaje a la tecnologia con el fin de los estudiantes desplieguen
nuevas habilidades en base a nuevos conocimientos. En los establecimientos
educativos la metodologia tradicional de ensefianza — aprendizaje estan pasando de ser

estaticos a conseguir gran movilidad.

Al realizar este estudio del uso de aplicaciones interactivas en dispositivos moviles
para el proceso de ensefianza aprendizaje de matematica en el Instituto Tecnoldgico
Babahoyo de la ciudad de Babahoyo se tendra la oportunidad de encontrar métodos
para aprender de forma mas sencilla, ademas de evitar la distraccion y perdida de
interés en los temas que se muestren dificiles de aprender por parte de los estudiantes.
Ademas de descubrir de qué manera inciden las aplicaciones mdviles como

instrumento de apoyo al aprendizaje.



DESARROLLO

Contextualizacion

En la actualidad se dispone de una gama dispositivos que posibilita ejecutar varias
actividades ligadas a la comunicacién, entretenimiento y desempefio laboral entre

otros.

Segun la autora (Margartia, 2014-2015) Se quiere explorar los diferentes usos que
se pueden dar a las Tablets, Smartphone y smartwatch, estos dispositivos moviles
se pueden orientar a la educacion. Ademas, dichos dispositivos no fueron creados
con esa finalidad, pero las prestaciones de servicios que ofrecen y la apropiacion
que la sociedad va haciendo de ellos algo cotidiano, por tal motivo se han abierto

un campo para explorar acerca de su aprovechamiento en la educacion.

Como menciona la cita se viene estudiando desde muchos afios la utilizacion de
dichos dispositivos visualizando el pro y los contras y con cada hecho ligado al
direccionamiento del mismo en temas educativos para el apoyo de todas las

asignaturas enfocandose a todo tipo de pablico academico

Delimitacion de Contenido

Linea de investigacion: Desarrollo de aplicaciones mdviles educativas web 2.0, web

3.0, con sistema operativo Android.



Delimitacion Espacial La presente investigacion se realizd en el ITB con los
docentes y estudiantes de la Institucion, en cuanto a las aplicaciones moviles como

instrumentos de apoyo a la ensefianza — aprendizaje de matematicas.

Metodologia de la investigacion

Teniendo en cuenta sector a la cual esta investigacion esta dirigida, seleccionamos la

metodologia de investigacion
Existen diversas propuestas para clasificar la investigacion se tienen las siguientes:

En base al objeto de estudio el cual se centra en hallar el porque y como se considera

los siguientes tipos de investigacion:

* Segun la intervencion del investigador: la cual se basa en métodos observacionales o

métodos experimentales.

* Segun la planificacion de la toma de los datos: basada en si los datos con los cuales
trabajaremos ya son planeados el estudio sera prospectivos en caso de no serlos el

estudio sera retrospectivos.

» Segtn el numero de variables de interés: si el trabajo se utiliza una sola variable el

estudio seré descriptivo pero si se tiene dos 0 més el estudio sera analitico.

» Segun revision sistematica: la cual se basa en la recolecciéon de los datos y las

mejores evidencias para poder confirmar con certeza lo antes conocido



Metodologia aplicada en la investigacion

En la realizacion de este estudio, se aplicara la revision sistematica quien permite ser
parte del estudio y de las pruebas disponibles sobre una determinada intervencion con

el objetivo de responder a cuestiones concretas.

Dispositivos mdviles, Aplicaciones mdviles

Los dispositivos mdviles son una realidad de la vida cotidiana de millones de personas
en todo el mundo. Sin embargo, si se traslada al &ambito educativo el escenario varia
totalmente. En parte por la rigidez de los sistemas formativos, que obligan a que la
tecnologia se incorpore muy lentamente, mucho més despacio que en otros sectores de
la sociedad. Pese a todo, en la actualidad, es imposible mantener ajeno, porque son los

propios usuarios los que han hecho suyas estas tecnologias. (Lara, 2011)

App Mavil.- Es una aplicacion informatica disefiada para ser ejecutada en teléfonos
inteligentes, tabletas y otros dispositivos mdviles. Este tipo de aplicaciones permiten

al usuario efectuar un variado conjunto de tareas. (Wikipedia, 2016)

Otros autores definen como nativa aquella aplicacion especificamente disefiada para
ejecutarse en el sistema operativo de un dispositivo y en el firmware de la maquina, y que,
por lo general, tiene que ser adaptada para distintos dispositivos. Una aplicacion Web o
una aplicacion de navegador, en cambio, es aquella en la cual la totalidad o algunas partes
de los programas se descargan de la Web cada vez que se ejecuta. Por lo general, se puede
acceder desde todos los dispositivos moviles con capacidad Wifi. (Ramirez, 2018)Por

otro lado, las aplicaciones tienen una caracteristica especial de funcionamiento, es



decir, tienen una limitada capacidad de procesamiento, y almacenamiento de

informacion.

De acuerdo a lo citado una aplicacion no deja de ser un software cuya diferencia es

que las App moviles son para Smartphone y los programas son para las computadoras.

Sistemas operativos para dispositivos méviles

Android

Windows moévil

Symbian

10S

Dispositivos moviles en la educacion

Actualmente las instituciones académicas cuentan con la implementacion de
dispositivos electronicos tales como pizarras electronicas, paginas web sin embargo el
uso de Smartphone uso esta prohibido y penalizado su posesion dentro de los

establecimientos educativos.

Los cuales son un reto para el docente a la hora de incorporarlos al aula.

Sin embargo el uso de Mobile Education “Educacion movil” genera algunos

beneficios tales como

e Un canal de comunicacion a tiempo real

e Distribucion de tareas



e Comunicacion con los padres

e Conectividad sin muro territoriales

METODOLOGIAS DE ENSENANZA QUE MEJOREN EL APRENDIZAJE

DE LA MATEMATICA

El aprendizaje es el proceso a través del cual se modifican y adquieren habilidades,
destrezas, conocimientos, conductas y valores. Esto como resultado del estudio, la

experiencia, la instruccion, el razonamiento y la observacion. ((Wikipedia, 2018)

El aprendizaje es algo que se experimenta todos los dias en las calles, con amigos en

la escuela, puede presentarse de manera experimental e intencional.

Estilo de aprendizaje

Actualmente el aprendizaje tiene varios estilos, no a la forma en que un docente
desarrolla la clase, sino de como el estudiante adquiere el conocimiento, en otras
palabras, la forma en la cual cada estudiante aprende, es distinta a la de los otros de
ello aparece la hipétesis que incluya los diferentes estilos de aprendizaje como son:
visuales, auditivos y kinestésicos, puedan integrarse en el aprendizaje dentro de un

mismo espacio 0 entorno.

Aprendizaje por aula invertida

El aula invertida engloba toda una serie de metodologias basadas en la transmision de
la informacion aprender por medios electronicos fuera de tiempo de clases. (Prieto

Martin, 2017)



Analizando el texto citado este método permite un mayor nimero de recursos con la

cual se puede llevar una clase.

La aplicacion de esta metodologia hace que el docente dedique las horas de clases al
trabajo directo con los estudiantes guiandoles para que aplique los conocimientos
adquiridos en la resolucion de actividades mientras que se reserva para el hogar

aquellas actividades que los estudiantes pueden realizar de forma autonoma

TIPOS DE AULA INVERTIDA

Aula invertida tradicional

Es un modelo de trabajo en el cual se invierte los papeles de una clase tradicional
dentro del aula gracias a la ayuda de la tecnologia. En los cuales los alumnos se
ayudan con videos, infografias, lecturas ect. Con los cuales se preparan previos a la

clase para participar en sus actividades de una manera activa.

Durante la clase el papel del docente cambia ya que se vuelve facilitador y modelador
generando retroalimentacion en el aprendizaje de los alumnos los cuales después

revisaran el contenido y ampliaran sus conocimientos proponiendo mas temas.

Clase invertida de debate

Tiene como objetivo el desarrollo del pensamiento autonomo y habilidades

comunicativas por medio de nuevos métodos y dindmicas.

Este método se basa en que el docente asigna videos de conferencia o cualquier video

que aporte los conocimientos con los cuales se genera la clase.



Es método puede ser muy Util en clases que se necesite el desarrollo de argumentacion

tales como politica, ciencias.

Aula invertida de demostracién

El profesor realiza un video detallando paso a paso la ejecucion de algo el cual
después sera proporcionado a los estudiantes con el fin de que los estudiantes logren

hacerlo a su tiempo y espacio.

Este enfoque de aprendizaje se refuerza con tutoriales que permiten revisar sus

instrucciones varias veces.

Clase invertida grupal

Como el método anterior este se basa en videos u otros recursos con la finalidad de los
estudiantes trabajen en conjuntos con los contenidos para que asi aprendan unos de otros 1os

contenidos a estudiar.

A su vez permite la potenciaciéon de la capacidad de los estudiantes a explicar, escuchar,

comprender y asimilar conceptos.

En este método se valora el trabajo colaborativo, que les serd muy (til en el futuro.

Aula invertida virtual

Meétodo usado para llevar la clase de manera en el cual no se necesite la presencia del
estudiante en un establecimiento educativo el cual se basa en asignar y recibir trabajos

a través de plataformas online



Solo se ve interaccion presencial entre ambos en casos de refuerzo de las clases dadas

Método que permite que estudiantes de escasos recursos o cambios de vivienda

permita que culminen sus estudios

Clase invertida doble

El estudiantes asume el papel del profesor en el cual ellos grabaran un video para
demostrar el nivel del domino del tema y nuevas competencias a su vez de que

desarrollara la clase y el profesor podra preguntar sobre alguna duda.

Aprendizaje por gamificacion

La gamificacion consiste en la aplicacion de mecanicas de juegos en contexto no
ludicos para conseguir una serie de comportamientos utilizando la motivacion,

concentracion, esfuerzo. (Torres, 2005)

De acuerdo a lo citado la gamificacion es un método utilizado para despertar interés a

su vez promover un comportamiento retroaliméntativo.

Beneficios:

e Genera participacion en la clase de una forma activa
e Aumento de la motivacion en el aula
e Promueve el trabajo cooperativo

e Genera retroalimentaciéon del conocimiento



Aprendizaje basado en competencias (AbC)

Desarrolla y fortalece la capacidad, los conocimientos y habilidades de los alumnos
eficientemente, ademas de que ayuda a proporcionar al estudiante la ayuda que

necesita. (Martin, 2015)

Es decir esta metodologia apoya al estudiante para que desarrolle su capacidad del

aprendizaje auto-dirigido.

Aprendizaje basado en proyecto (AbP)

Se define como AbP es una metodologia que permite a los alumnos adquirir los
conocimientos y competencias mediante la elaboracion de proyectos que dan

respuesta a problemaéticas de la vida real. (Trujillo, 2016)

Aprendizaje basado en Problema (ABP)

Basado en resolver ver problemas como punto de partida donde el profesor platea
algun problema con la finalidad de que el estudiante identifique las necesidades que se
tiene para resolver la probleméatica mediante una discusion grupal y lograr una mejor
comprensién entonces el ABP es un método que promueve un aprendizaje integrado

en el sentido de que aglutina el que, con el como, y el para que se aprende.



Recursos para el aprendizaje

Medios Didéacticos. Materiales realizados como medio para facilitar el proceso de

ensefianza aprendizaje

Recursos Didéacticos. Herramientas utilizadas como medio apoyo y complemento

para evaluar el proceso educativo

Ensefianza

La ensefianza es trasmisién del conocimiento e informacién a través de medios
auxiliares o por comunicacion directa el proceso de ensefianza genera cambios
sistematicos los cuales hacen que cada individuo se va desde el no saber hasta el

saber.

Importancia

Su importancia es cada vez mas alta en la sociedad ya que es el centro del éxito

profesional y social es el conocimiento.

M-learnig en la ensefianza de matematica

Aprendizaje movil del inglés M-learnig es el uso de dispositivos inteligentes como los
Smartphone, Tablets, IPod para el aprendizaje ya sea este de forma presencial o a
distancia el cual permitira la personalizacion de la clase a ensefiar acorde a cada

estudiante debido a que esta modalidad no tiene restriccion de tiempo.

El m-Learnig aporta de una manera mas eficiente debido a que los dispositivos

moviles poseen herramientas apropiadas para el aprendizaje colaborativo.



Algunos autores mencionan que el M-Learnig es el que estd unido al uso de las
tecnologias moviles para que los estudiantes no se encuentren de un forma estatica

(Fenema, 2011)
Los wikis y mensajes de textos los cuales son medios eficaces para una comunicacion.

Sin embargo, esta tecnologia no elimina la urgencia de que los docentes estén
pendientes del seguimiento y la apreciacién de las actividades que realizan los

alumnos, lo que implica una labor ardua y absorbente.

ESTUDIO DE LA FACTIBILIDAD
Factibilidad operativa

Para el analisis de la factibilidad operativa se realizd una encuesta que se describe a

continuacion:

Ne° PREGUNTA RESULTADO ANEXO
PREGUNTA
1 ¢Sabes lo que es una | De los estudiantes encuestados | Ver

sobre la pregunta ¢Sabes lo que

app o aplicacion para Anexo 2
es una app o aplicacion para

celular? Pregunta
celular?, se observa claramente
que un 96% sabe que es una app, | 1
seguido de un 4% que desconoce
que es una.

2 ¢Es permitido el uso | Actualmente el uso de celulares | Ver

en las instituciones educativas es
de celulares, laptops Anexo 2

prohibido, un 70% de los




o Tablets dentro de

las instalaciones de la

unidad educativa?

rectifican
7%

estudiantes esto,

mientras que el restante
asegura que es permitido el uso
de dispositivos maviles con fines
académicos o0 en situaciones
especiales tales como llamadas

de emergencia.

Pregunta

2

El 93% de los estudiantes

¢Le gustaria una Ver
asegura que Si les gustaria una
aplicacion para poder L Anexo 2
aplicacion que ayude en el
aprender aprendizaje de la matematica y | Pregunta3
- no solo en la resolucion mientras
matematicas?
que el 7% restante asegura que
prefiere aprender de la manera
tradicional
. Con las respuestas adquiridas se
¢Considera usted que P g Ver
observa que la mayoria de
se  debe utilizar Anexo 2
docentes, reconocen que algunas
aplicaciones moviles | veces es facil de usar | Pregunta
: licacion movil m
como instrumento de | 2P'1CACIONES oviles — como | 4
instrumentos de apoyo al
apoyo al aprendizaje o - .
poy P ! aprendizaje  académico, sin

académico?

embargo en menor porcentaje, se
lo utiliza, por lo que se deberia
socializar los tipos de
instrumentos que existen en el

ambito educativo.




¢Cree usted, que la
utilizacion de los
medios tecnoldgicos
para el aprendizaje
de la matematica
puede contribuir o
mejorar su
rendimiento
académico?

Con las respuestas adquiridas se
observa que el 50% de los
docentes no estan a favor y
piensan que el uso de App
ayudaria a elevar la capacidad de
aprender de sus estudiantes

Ver
Anexo 2
Pregunta

5




CONCLUSIONES

Con los datos obtenidos mediante la realizacion de esta investigacion de uso de aplicaciones

interactivas para el proceso de ensefianza aprendizaje de matematica, se concluye en que:

La tecnologia al dia de hoy ha ayudado en la adelanto de los procesos de ensefianza-
aprendizaje, sin embargo la usanza de la misma es limitado debido a esto se recolecto las
caracteristicas de la metodologia a hacer uso de para el desarrollo de aplicaciones mdviles

usadas dentro del aula y asi facilite el entendimiento - aprendizaje de la matematica.

Con la ejecucion de la encuesta se obtuvo informaciéon suficiente que nos brinda
entendimiento sobre las falencias en las metodologias empleadas y las necesidades de los

estudiantes de dicho establecimiento.

Se logr6 conocer que los estudiantes, en su mayoria, cuentan con un dispositivo celular de
gama media y una minoria dispositivos gama alta el cual solo es usado por parte de ellos

para diversion y pasatiempo.

También se logré establecer que dentro de las metodologias en este momento usadas y con
los mejores resultados en el aprendizaje es el procedimiento de gamificacion debido a que
permite que el alumno participe de modo activo a su vez genera una retroalimentacion
educador-educando por lo que es recomendable su uso en el desarrollo de una App que ayude
el proceso de aprendizaje con la cual se adquirird nuevos conocimientos de un modo

divertido y didéctico.

También se logré encontrar otra problematica los docentes no sabrian como usar una Apps

educativas siendo que sea rechazada por parte de los docentes el uso de las mismas.
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ANEXOS

ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE ENCUESTAS REALIZADAS A LOS
ESTUDIANTES Y DOCENTES EN INSTITUTO TECNOLOGICO

BABAHOYO.

Se aplic6 una encuesta mediante un cuestionario, para el levantamiento de
informacion realizados a los estudiantes, docentes y autoridades del Instituto

Tecnoldgico Babahoyo.

1. ¢Sabes lo que es una App o aplicacion para celular?

Sl NO

2. ¢Es permitido el uso de celulares, laptops o Tablets dentro de las instalaciones de

la unidad educativa?

Sl NO

3. ¢Le gustaria una aplicacion para poder aprender matematicas?

Sl NO

4. ;Considera usted que se debe utilizar aplicaciones méviles como instrumento de

apoyo al aprendizaje académico?

SIEMPRE CASI SIEMPRE FRECUENTEMENTE AVECES




5. ¢Cree usted, que la utilizacion de los medios tecnoldgicos para el
aprendizaje de la matemaética puede contribuir o mejorar su rendimiento

académico?

NADA POCO MUCHO




ANnexo 2

Resultado de la Encuesta de los Estudiantes y Docentes

Pregunta No 1.- ;Sabes lo que es una App o

aplicacion para celular? @

opciones # respuestas | porcentaje

]
Si 72 96% u No
No 3 4%
Pregunta No 2.- ;Es permitido el uso de celulares, laptops o Tablets dentro de las
instalaciones de la unidad educativa?
opciones # respuestas | porcentaje

mSi
Si 5 7% B No
No 70 93%
Pregunta No 3.- ¢Le gustaria una aplicacién
para poder aprender matematicas?
opciones # respuestas | porcentaje

]
Si 70 93% = No
No 5 7%




Pregunta No 4.- ;Considera usted que se debe utilizar aplicaciones méviles como

aprendizaje "

instrumento  de apoyo al
académico?

Alternativa Frecuencia | Porcentaje
Siempre 1 8,33%

Casi Siempre 0 0%
Frecuentemente | 5 42%

A veces 6 50%

B Siempre
M Casi siempre
® Frecuentemente

A veces

Pregunta No 5.- ¢Cree usted, que la utilizacion de los medios tecnoldgicos para el

aprendizaje de la matematica puede contribuir o mejorar su rendimiento académico?

Alternativa Frecuencia | Porcentaje
Nada 1 8%

Poco 6 50%
Mucho 5 42%

B Nada
M Poco

= Mucho



Anexo 3

Socializacion de la Encuesta




